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Abstract
This article is a study on Management of Experiential Values through the Apple Inc.’s case 
study. For this study, the Experience Industry Concept which was proposed in 1985 by SRI 
International, the U. S. think tank, is referred.
Apple Inc. has realized dramatically high growth since the middle of 2000s. Its success factor is 
assumed to exist in Apple Inc.’s Management of Experiential Values. Then this study tries to prove 
the assumption.
This study is aiming at showing the importance of the Management of Experiential Values to 




にて提唱された Experience Industry 論を参照する。アップル社は2000年代半ばより劇的な高
成長を実現したが、その成功要因は感性価値マネジメントにあるのではないかという仮説を立
















































































































インターナショナルの Experience Industry 論（経験産業論）を採用する。なぜなら、筆者は寺本義也・
前早稲田大学商学研究科教授と共著の『新事業戦略』（2004年）（注１）においてすでに、経験産業論を

























上記に定義する Experience Industry 社会は、脱工業化社会でもあり、モノよりコト、すなわち、経
験（Experience）に価値をおく社会である。
３－２．感性価値とは










可能となるはずである。以上の議論より、感性価値を Experiential Values と訳せば、機能価値に加え
て感性価値を有する商品・サービスを提供する産業は Experience Industry と定義できる。






































































































１ Cultivate 心を磨く Education/Culture 教育・文化
２ Broaden 経験を広げる Travel 旅行
３ Heal 心を癒す Therapy 医療
４ Escape 心を休める Entertainment 娯楽
５ Edify 悟りを開く Religion 宗教
６ Stimulate 感性を刺激する Erotica 風俗
７ Warp 気を紛らす Alcohol/Restaurant 酒・レストラン
８ Numb 全てを忘れて耽る Drug/Tobacco/Casino 嗜好品・カジノ
９ Enrapture 感動する Art/Music/Film 芸術・映画
10 Participate 参加する Sports/Auction スポーツ・競売
11 Acquire 買う Shopping 買い物
12 Inform 知らせる Information/Communication 情報通信
13 Instruct 教える Intelligence/Knowledge 知識・教育
14 Create 創造する Production/Creation 製造・制作























１ ２ ３ ４ ５ ６ ７ ８ ９ 10 11 12 13 14 15
事例企業
心を磨く（教育・文化）経験を広げる（旅行）心を癒す 医療心を休める（娯楽）悟りを開く（宗教）感性を刺激する（風俗）気を紛らす 飲食全てを忘れる（嗜好品）感動す 芸術）参加する（運動・競売）買う 買い物）知らせる（情報通信）教える（教育）創造する（製造・制作）冒険する（投資・開発）
１ ネットサービス ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ○ ○ ○ アマゾン、ヤフー、AOL
２ インターネット ･ ソフト ○ ○ ○ ネットワーク・ソリューションズ、RSA、グーグル
３ コンピュータ ･ ソフト ○ ○ ○ ○ ○ ◎ ○ マイクロソフト、オラクル､アドビ
４ ネットワーク ･ システムズ ○ ○ ○ ○ シスコシステムズ、スリーコム、ルーセント
５ システム ･ インテグレーション ○ ○ ○ ○ エシュロン、EDS、メトリコム
６ コンピュータ ○ ○ ○ ○ アップル、コンパック、デル
７ マイクロエレクトロニクス ○ ○ インテル、AMD､ アプライド・マテリアルズ
８ エネルギー・環境・化学 ○ ○ バラードパワー、APC、BFI
９ バイオテクノロジー・医薬 ◎ ○ アムジェン、ジェネンティック、アプレラ
10 マルチメディア・娯楽 ○ ○ ◎ ○ ○ ○ ○ ◎ ○ ○ ○ ○ ○ ○ バ イ ア コ ム、 デ ィ ズ ニ ー、ニュースコープ
11 コンサルティング・ソリューション ○ ◎ ○ ○ SAIC、KPCB、アクセンチュア
12 フィナンシャル ･ サービス ○ ○ シティコーポ、フィデリティ、ビザ
13 トラベル・ロジスティクス ◎ ○ サウスウェスト航空、マリオットホテル､ フェデックス
14 小売・ディスカウンター ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ◎ マクドナルド、ウォルマート、スターバックス
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マリファナ・LSD 経験 ○ ○ ○ ○ ○ ◎
菜食主義者 ◎ ○
心理療法経験 ◎ ○ ○
電子工作マニア（ギーク） ○ ◎
ゲーム機開発 ○ ◎ ○
パソコン開発 ○ ○ ◎ ○
ガレージ起業 ○ ◎
工業デザイン重視 ◎ ○
アニメ制作事業買収・参入 ○ ◎ ○ ○ ○
















として VALS（Values and Life Styles）と言うプログラムを開発した（注９）。なお上記３−１項で述
べた SRI の Experience Industry 論は VALS プログラムの調査・研究から派生して生まれた概念であ
る。VALS は新商品や新サービスあるいは新事業を企画する企業に SRI がコンサルティング・サービ
スを行う際のデータベース活用ツールである。














せた VALS のオリジナル・モデル（現在の VALS モデルとは異なる）に筆者が加筆したものである。



































































































































































































注９：VALS、Strategic Business Insight（前・SRI コンサルティング・ビジネス・インテリジェンス）
　　　http://www.strategicbusinessinsights.com/vals/
注10：フランク・ゴーブル著、小口忠彦監訳、『マズローの心理学』産能大学出版部、1972年
注11：Arnold Mitchell
　　　http://en.wikipedia.org/wiki/Arnold_Mitchell
注12：寺本義也監修・山本尚利著、『MOT アドバンスト：技術戦略』、日本能率協会マネジメントセンター、2003年
注13：バーンド・Ｈ・シュミット著、嶋村和恵・広瀬盛一訳、『経験価値マネジメント』、ダイヤモンド社、2004年
上記のウェッブサイト情報はすべて2014年１月１日現在有効とする。
